















The Development of Stroke Order Movie Making Support Software
　Some language-teaching materials show stroke-order images to the learner of a certain foreign 
language to demonstrate the right stroke orders of the characters used in that language. These images 
provide a model that helps beginners to learn how to write certain letters.
There are various ways to create the stroke-order images. For example, the Development of Learning 
Software and an Advanced Language Learning Management System for Nation-Wide Service 
Deployment program at Research Institute for World Languages, Osaka University, is currently 
making its own stroke-order images according to the following three methods:
 
1.　Screen capture: The character written on the computer screen (using a pen tablet, for instance) is 
recorded with screen-capture software.
2.　Animation: The creation of animated video images that show, stroke by stroke, how to write 
characters.
3.　Video shooting: The making of video images of characters being handwritten on a blackboard.
 
　In this paper, we illustrate the characteristics of the three methods of stroke-order image creation 
listed above, and consider how we can create useful stroke-order images. Then we move on to 
describe the process of our software development aimed at the creation of more efficient stroke-order 
images, the problems we had to face in the process, and the work to be done in the future.







　語学の学習教材に文字の筆順を映像 ( 筆順映像 ) で学習者へ示すものがある。初学者が未
知の文字を学ぶとき、文字を書く手本が参考になる。
　筆順映像には様々な作成方法がある。大阪大学世界言語研究センターの高度外国語教育全






















付かるが、その中から画毎に表示されるアニメーション映像 [kakijun, 2002] と筆順に合わせ


































像に分割 ( 処理速度：平均約 80 秒 / 文字 )
（３）ノイズ除去と文字の太さ調整のため、専用ソフトウェアを用いて映像の全フレームに
対して膨張収縮の画像処理 ( 処理速度：平均約 21 秒 / 文字 )
（４）何も書かれていない無効フレームを専用ソフトウェアを用いて除去 ( 処理速度：平均
約 26 秒 / 文字 )
（５）文字の大きさを専用ソフトウェアを用いて揃える ( 処理速度：平均約 3 秒 / 文字 )
（６）文字の欠損がないか Apple QuickTime Player で映像を再生して確認し、欠損があった場
合はフレームの削除またはフレームのコピーを行うことで修正する
（７）描画スピードの調整を専用ソフトウェアを用いて行う








































線が書ける。跳ねる曲線は正面から側面へとペンを操って書く [ 本田 師岡カリーマ , 1999] 
[ 森 山形 , 1994]。ウルドゥー文字の筆順映像ではペン先の形を考慮した表現をしたいという
要望があったため、この表現が可能なアニメーションで作成した。アニメーション作成には




が、1 文字分のアニメーションデータ作成時間は約 30 分〜 2 時間である。この方法で筆順
映像を作成する手順は以下の通りである。















　　 　1 文字分のアニメーション作成に約 30 分〜 2 時間の時間が掛かる
 　その他
　　 　Adobe Flash をインストールしたパソコンが必要









（１）文字毎に大文字と小文字の筆記体を黒板へチョークで大書する様子を撮影 ( 約 30 秒 /
文字 )
（２）映像編集用ソフトウェア (Final Cut pro) に撮影した映像を取り込み ( 約 30 秒 / 文字 )
（３）編集した全文字の映像をアルファベット順に並べた映像を作成 ( 約 40 分 / 映像、約 1
分 / 文字）
（４）1 文字毎にカット編集 ( 約 150 秒 / 文字 )
（５）1 文字毎にテロップを挿入 ( 約 300 秒 / 文字 )
























































Final Cut pro で撮影した映像
の編集
出力
QuickTime 形式または AVI 形
式
Adobe Flash から swf 形式











項　　目 画面キャプチャ アニメーション 撮　　影
準備

















時間 約 5 以上 約 30 
編集









人数 1 1 1 
時間 1 以上 10 以上 約 60
作業時間数合計 446 以上 1,990 〜 7,390 以上 2,400 〜 4,200 以上





















































































A)    座標点
中心線の交点を原点とした画面上の縦軸と横軸の値。それぞれ Pixel 単位の値とす
る。
B)    座標点取得時間
　　最初の座標点取得時間からの相対時間。ミリ秒単位の値とする。
（２）線幅指定









A)    線の色
　　軌跡を描く線の色。赤、緑、青、透明度それぞれ 8bit の 32bit の値とする。
（４）背景画像表示
A)    背景画像のビットマップデータ。1Pixel につき 32bit の画像データとする。
（５）背景文字表示
A)    フォント名
　　文字のフォント名。文字列データとする。
B)    フォントサイズ
　　文字を表示する大きさ。単精度浮動小数点数の値とする。
C)    表示色
    　文字を表示する色。赤、緑、青、透明度それぞれ 8bit の 32bit の値とする。
３．５　実装
　開発環境は以下の通りである。
　コンピュータ：Lenovo ThinkPad X61 Tablet
　OS：Microsoft Windows Vista Ultimate(x64)





トフォーム上で動作させるため、Microsoft .NET Framework 2.0 クラスライブラリのみを使用
した。.NET Framework を利用することで、背景画像のフォーマットは .NET Framework が標
準で対応している「Windows Bitmap」、「JPEG」、「PNG」が利用可能である。また、連続画


















































完成した映像を QuickTime movie(.mov) 形式で出力する。
QuickTime Player で再生して内容を確認する。

















































































得した座標点 ( 座標点 ) に従って線を描く。
（２）線幅指定機能










データ取得の時間間隔を 1 秒間の表示書き換え回数 ( フレームレート：frame rate) で指











































データラベル 文字列型 11 固定文字列 “DrawingData”
文字長プリフィックス 符号なし整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
線幅ラベル 文字列型 7 固定文字列 “PenSize”
線幅 符号付き整数型 4
文字長プリフィックス 符号なし整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
線色ラベル 文字列型 7 固定文字列 “PenColor”
線色 符号なし整数型 4 透明度、赤、緑、青それぞれ 8bit
文字長プリフィックス 符号なし整数型 2 上記「文字長プリフィックス」と同じ
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座標点数 符号付き整数型 4 座標点コレクション数回繰り返し
座標点横軸座標 浮動小数点数型 4 座標点数回繰り返し
座標点縦軸座標 浮動小数点数型 4 座標点数回繰り返し
座標点描画時間 符号付き整数型 8 座標点数回繰り返し
文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 背景画像がある場合上記「文字長プリフィックス」と同じ
画像横幅 文字列型 6 背景画像がある場合固定文字列 “Bitmap”
画像横幅 符号付き整数型 4 背景画像がある場合背景画像の横 pixel 数





文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
フォント名ラベル 文字列型 8 固定文字列 “FontName”
文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 〜 4 上記「文字長プリフィックス」と同じ
フォント名 文字列型 可変 フォント名称
文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
フォントサイズラベル 文字列型 8 固定文字列 “FontSize”
フォントサイズ 浮動小数点数型 4
文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
背景文字色ラベル 文字列型 9 固定文字列 “TextColor”
背景文字色 符号無し整数型 4 透明度、赤、緑、青それぞれ 8bit
文字長プリフィックス 符号無し整数型 1 上記「文字長プリフィックス」と同じ
背景文字ラベル 文字列型 4 固定文字列 “Text”
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